III Miedzyszkolny Turniej Monopoly®

Regulamin

§ 1. Organizatorem turnieju jest Technikum Ekonomiczno-Handlowe w Zespole Szkot
Ponadpodstawowych nr 5 w Piotrkowie Trybunalskim (dalej: Organizator).

§2. Turniej organizowany jest dla ucznidéw klas 7 i 8 z terenu Piotrkowa
Trybunalskiego oraz okolicznych powiatow.

§3. Za organizacj¢e i przeprowadzenie turnieju odpowiada zespdt nauczycieli
wskazanych przez Organizatora.

§ 4. Celami turnieju sa:

1) promocja rachunkowosci;

2) rozwijanie uzdolnien i zainteresowan uczniow;

3) promocja edukagji z zakresu rachunkowosci i ekonomii przez zabawe;
4) uzupeknienie dziatan z zakresu doradztwa zawodowego.

Zgloszenia

§ 5. Kazda szkota moze zglosi¢ do turnieju maksymalnie 8 uczestnikow sposréd
uczniow tej szkoly z zastrzezeniem § 2.

§ 6. Zgloszeni uczestnicy zobowiazuja sie do przestrzegania postanowien niniejszego
regulaminu.

§7. Opieke nad uczniami w czasie turnieju sprawuje nauczyciel wskazany przez
szkote zglaszajaca.

§8. 1. Zgloszenn dokonuje si¢ poprzez wystanie zgloszenia za posrednictwem
formularza, do ktérego link podany jest na stronie internetowej organizatora w
terminie do 16 stycznia 2026 r. z podaniem: nazwy szkoty, liczby zglaszanych
uczestnikoéw, imienia i nazwiska opiekuna.

2. Organizator zastrzega sobie prawo do ogloszenia dodatkowego naboru.
§ 9. 1. Organizator informuje zglaszajacych o zakwalifikowaniu do 23 stycznia 2026 r.

2. W przypadku organizacji dodatkowego naboru organizator okresla termin

przekazania informacji o zakwalifikowaniu.



§10. Szkola zglaszajaca przekazuje opiekunom prawnym tres¢ informacji
o przetwarzaniu danych osobowych stanowigcej zalacznik nr 1 do niniejszego
regulaminu.

Przebieg turnieju
§ 11. Przebieg turnieju nadzoruja nauczyciele, o ktérych mowa w § 3.

§ 12. Poszczegdlni uczestnicy w trakcie rejestracji w dniu turnieju podaja swoje imiona,
nazwiska oraz dane zglaszajacej szkoty.

§ 13. 1. Po rejestracji losuja numer stolika, przy ktorym beda grac.

2. W przypadku duzej liczby uczestnikdw organizator zastrzega sobie prawo do
podzielenia gry na dwie tury. Woéwczas oprocz numeru stolika uczestnicy losowad
beda ture, w ktdrej beda grac.

§ 14. Przy kazdym stoliku gra¢ moze od 4 do 5 uczestnikow.

§ 15. Organizator zapewnia opieke asystenta przy kazdym ze stolikoéw. W czasie gry
bedzie on pelnit funkcje bankiera oraz pilnowat przestrzegania regulaminu.

§ 16. Gra odbywa sie zgodnie z zasadami stanowiacymi zatacznik nr 2 do niniejszego
regulaminu.

§17. 1. Kazdy z uczestnikdéw gra 10 kolejek.
2. Wyrzucenie ,, dubletu” i dwa ruchy z tym zwigzane liczg si¢ jako jedna kolejka.
3. Pobyt ,, w wiezieniu” powoduje strate kolejki i liczy si¢ jako kolejka rozegrana.

4. Bankructwo (posiadanie zobowigzan wiekszych niz wartos¢ aktywdw) uczestnika
w trakcie turnieju powoduje utrate mozliwosci wykonywana ruchéw w kolejkach
nastepujacych po ogloszeniu bankructwa.

§18. 1. Uczestnicy w trakcie gry ewidencjonuja przychody i koszty na
przygotowanych kartach. Zakup nieruchomosci nie stanowi kosztu, a jej sprzedaz nie
stanowi przychodu.

2. Réznica miedzy ceng rynkowa nieruchomosci (podana na karcie) a faktyczna cena
transakcji w przypadku licytacji lub handlu miedzy uczestnikami stanowi przychdod
lub koszt dla uczestnika.

§19. 1. Po zakonczeniu gry uczestnicy sumujq przychody oraz koszty, a nastepnie
ustalaja wynik finansowy.

2. Przy obliczeniach moga postugiwac sie kalkulatorami prostymi.



§20. Uczestnicy bezposrednio po zakonczonej grze przekazuja zespotowi
nadzorujacemu przebieg turnieju kompletnie wypeinione karty gry, zawierajace dane
uczestnika, wykaz operacji wynikowych oraz sumy przychodoéw i kosztéw, obliczony
wynik finansowy oraz stan poczatkowy kapitatu (kwote wyptacona w gotowce na

poczatku gry).
§ 21. Uczestnik moze zosta¢ zdyskwalifikowany za:
1) tamanie postanowien niniejszego regulaminu;
2) zachowanie utrudniajace przeprowadzenie turnieju lub godzace w dobre imie

organizatora, opiekundw i pozostatych uczestnikow;
3) lamanie zasad fair play.

Klasyfikacja

§22. 1. Liste rankingowa uczestnikdw ustala si¢ szeregujac malejaco ilorazy
uzyskanych wynikow finansowych do wartosci poczatkowego kapitatu wlasnego
(wskaznik ROE).

2. Jezeli kryterium podane w ust. 1 nie bedzie rozstrzygajace, jako dodatkowe
kryterium rankingowe wprowadza sie¢ wysokos¢ uzyskanych przychodow.

3. W przypadku tworzenia rankingu szkdt, liste rankingowa szkot ustala si¢ szeregujac

malejaco $rednie arytmetyczne wynikow indywidualnych uzyskanych przez uczniéw
danej szkoty.

Nagrody
§ 23. 1. Organizator przyznaje nagrody rzeczowe w klasyfikacji indywidualne;j.

2. Organizator moze zdecydowac o przyznaniu nagrod dla szkdét, ktorych uczniowie
brali udziatl w turnieju.

§ 24.1. Nagrody w klasyfikacji indywidualnej otrzymuja uczestnicy w liczbie ustalonej
przez organizatora, ktérzy zdobeda najwyzsze miejsca rankingowe.

2. W przypadku, o ktéorym mowa w § 23 ust. 2, nagrody w klasyfikacji szkolnej
otrzymuja szkolty w liczbie ustalonej przez organizatora, ktore zdobeda najwyzsze
miejsca rankingowe.



Postanowienia koncowe

§25. Kwestie sporne oraz sprawy nieuregulowane niniejszym regulaminem
rozstrzyga zespot nauczycieli, o ktérym mowa w § 3.

§ 26. Od decyzji zespotu nie przystuguja srodki zaskarzenia.
§ 27. Organizator moze uniewaznic turniej w przypadku:

1) stwierdzenia razacego naruszenia niniejszego Regulaminu;

2) innych wyjatkowych sytuacji losowych.

§28. Zmiany regulaminu dokonuje organizator, podajac zaktualizowana tres¢ do
wiadomosci zainteresowanych, na przyklad poprzez publikacje treSci na stronie

internetowe;j.



Zatacznik 1

INFORMACJE O PRZETWARZANIU DANYCH OSOBOWYCH

Zgodnie z art. 13 ogolnego rozporzadzenia o ochronie danych osobowych z dnia 27 kwietnia 2016 r.
(dalej: ,RODQO”), informujemy, ze:

1. Administratorem Panstwa danych osobowych jest Zespol Szkol Ponadpodstawowych nr 5
w Piotrkowie Trybunalskim z siedziba w Piotrkowie Trybunalskim, ul. Leonarda 12/14, 97-300
Piotrkow Trybunalski, tel. / fax: 44 648 64 96, e-mail: zsp5@zsp5.piotrkow.pl

2. Inspektorem Ochrony Danych jest Pan Marcin Tynda, tel. +48 504 112 162, e-mail: iod@efigo.pl

3. Panistwa dane osobowe oraz dane Panstwa dzieci (dalej Dane) przetwarzane sa w celu organizagji
i promocji turnieju Monopoly oraz w celach zwigzanych z jego realizacja.

Podstawa prawna przetwarzania Paristwa danych osobowych:

a) zgoda na przetwarzanie danych osobowych osoby, ktérej dane dotycza.

Zgadzajac sie na udzial w turnieju musicie by¢ Panistwo $wiadomi, ze bedziemy zbiera¢ Pafistwa imie
i nazwisko, adres e-mail, numer telefonu.

Informujemy réwniez, ze podczas wydarzenia beda wykonywane w celach promocyjnych zdjecia, ktére
pozniej beda publikowane przez Administratora oraz odbiorcéw danych w Internecie. Oznacza to, ze
zdjecie bedzie mozna pobra¢ zInternetu. Zdjecia nie beda pozowane, poniewaz turniej jest
wydarzeniem zbiorowym.

4. Odbiorcy danych osobowych / kategorie odbiorcow danych osobowych: partnerzy i sponsorzy
turnieju.
5. Panstwa dane osobowe przechowywane beda przez okres niezbedny do realizaci ww. celu

przetwarzania.

6. Maja Panstwo prawo do zadania od administratora dostepu do swoich danych osobowych, prawo
do ich sprostowania, usuniecia lub ograniczenia przetwarzania, prawo do wniesienia sprzeciwu wobec
ich przetwarzania, a takze prawo do przenoszenia swoich danych, gdy - i w zakresie, w jakim - jest to
dopuszczone obowiazujacymi przepisami prawa i mozliwe dla administratora.

7. W stosunku do przetwarzania, ktérego podstawg prawnag jest zgoda, maja Panstwo prawo, w
dowolnym momencie, do cofniecia zgody na przetwarzanie swoich danych osobowych, bez wptywu
na zgodno$¢ z prawem przetwarzania, ktérego dokonano na podstawie zgody przed jej cofnigciem.

8. W przypadku naruszenia przepiséw o ochronie danych osobowych, majg Panstwo prawo do
wniesienia skargi do organu nadzorczego, tj. do Urzedu Ochrony Danych Osobowych ul. Stawki 2

Warszawa.

9. Podanie Panstwa danych osobowych, przetwarzanych na podstawie zgody, jest dobrowolne jednak
niepodanie danych osobowych, uniemozliwia wziecie udziatu w turnieju.

10. Decyzje dotyczace Panistwa nie sa podejmowane w sposob zautomatyzowany.

11. Panstwa dane osobowe nie sa profilowane.



Zalacznik nr 2
Zasady gry

Uwzglednia sig zasady zaproponowane przez producenta gry z niewielkimi zmianami,
zaznaczonymi w tekscie ponizej. Komentarze dotyczqce przychodéw i kosztéw odnosi sie do
zapiséw operacji na indywidualnych kartach uczestnikow turnieju.

Cel gry
Zostan milionerem, gdy inni gracze zbankrutuja.

By to osiagna¢: kupuj pola, Sciagaj optaty od innych graczy i pilnuj swojego majatku.
Podejmuj rozsadne decyzje i nie wydawaj pochopnie pieniedzy. Kolekcjonuj pola
o tych samych kolorach (sektory), stawiaj domy i hotele, mysl strategicznie!

Kto zaczyna gre?

Kazdy gracz rzuca dwiema kostkami. Gre zaczyna gracz, ktory wyrzucit najwigeksza
liczbe oczek.

Zaczynasz!

1. Rzu¢ dwiema kostkami.

2. Przesun pionek o liczbe pdl rowng sumie wyrzuconych oczek w kierunku
wskazanym strzatka.

3. Postepuj zgodnie z zasadami pola, na ktorym sie zatrzymasz.

4. Gdy przechodzisz przez pole START pobierasz z Banku premie.

5. Jesli wyrzucisz dublet (taka sama liczbe oczek na obu kostkach), przesun
pionek i dokonaj wszystkich transakcji zgodnie z zasadami. Nastepnie rzué
kostkami jeszcze raz i wykonaj kolejny ruch. Uwaga: jesli wyrzucisz dublet dwa
raz z rzedu, idziesz prosto do wigzienia.

6. Gdy skonczysz ruch, przekaz kostke graczowi po twojej lewej stronie.

Nie czekaj na kostke!

Niektore dzialania mozesz podja¢ w kazdej chwili poza swojq turg w grze, a nawet
wtedy, gdy siedzisz w wigzieniu.



1. Pobieraj optaty

Gdy inny gracz zatrzyma si¢ na twoim polu, musi ci zaptaci¢. Wysokos¢ optaty podana
jest na karcie , Tytul Wlasnosci” i zalezy od liczby odmow i hoteli na tym polu.

Jezeli pole jest zastawione przez hipoteke, nie placisz zadnych naleznosci.

Pamietaj: Wtasciciel pola musi zazadac od ciebie oplaty, zanim nastepu gracz rzuci
kostkami. Jesli nie zdazy tego zrobi¢, nie musisz ptaci¢ mu naleznej kwoty.

2. Licytacje
Bankier rozpoczyna licytacje, gdy:
e zatrzymasz si¢ na polu, w ktdre nie chcesz inwestowag,

e zbankrutowate$/as i oddajesz wszystkie swoje pola do Banku,
e narynku jest deficyt domow i hoteli, a inny gracz tez chce je naby¢.

Licytacje sa tylko na pienigdze. Zaczynaja sie¢ od kwoty bedacej polowa standardowej
oplaty za pole (zmiana w stosunku do podstawowych zasad gry). Gracz, ktory
zaoferuje najwyzsza kwote, wygrywa licytacje.

3. Budynki

Nie musisz by¢ wiascicielem wszystkich pdl oznaczonych tym samym kolorem, aby
kupowacd na nich domy i hotele (zmiana w stosunku do podstawowych zasad gry).

Wszystkie ceny sa podane na karcie , Tytul Wiasnosci”.

Nie musisz kupowac¢ rownomiernie (zmiana w stosunku do podstawowych zasad
8ry)-

Mozesz mie¢ maksymalnie 4 domy na jednym polu.

Gdy jeste$ wtascicielem 4 domow, mozesz wymieni¢ je na jeden hotel, ptacac

odpowiednia kwote z karty , Tytul Wiasnosci”. Mozesz mie¢ tylko jeden hotel na polu.
Gdy postawisz hotel, nie mozesz juz kupic¢ kolejnych doméw.

Mozesz kupowac¢ domy i hotele, jesli inne pole z koloru jest zastawione (zmiana w
stosunku do podstawowych zasad gry).



4. Sprzedaz budynkéw

Budynki mozesz sprzedawac¢ w kazdej chwili. Mozesz sprzedac je do Banku, ale za
potowe ich wartosci. Doméw nie musisz sprzedawa¢ réwnomiernie (zmiana w
stosunku do podstawowych zasad gry). Bank placi potowe ceny hotelu plus potowe
ceny czterech domow, zwrdconych przy stawianiu hotelu. Mozesz zamienic hotel na
4 domy, otrzymujac dodatkowo z Banku potowe kwoty zaptaconej przy wymianie 4
domow na 1 hotel.

5. Zastaw hipoteczny

Jesli brakuje ci pieniedzy, mozesz wzia¢ z Banku kredyt pod zastaw pol. Zastawiajac
pole, musisz najpierw sprzeda¢ do Banku wszystkie budynki z tego pola (zmiana w
stosunku do podstawowych zasad gry). Nastepnie odwracasz karte ,, Tytul Wiasnosci”
strong z napisem , Wartos¢ hipoteczna” do gory i pobierasz z Banku podanag na niej
kwote. Jesli chcesz odciazy¢ hipoteke, musisz zwrdci¢ do Banku kwote pozyczki plus
10%.

6. Interesy

Mozesz robi¢ interesy z innymi graczami, sprzedajac lub kupujac od nich pola.
Najpierw jednak musisz sprzeda¢ do Banku wszystkie budynki z danego pola. Pole
moze by¢ kupione za gotowke albo karte ,Wyjdz bezplatnie z wigzienia”. Wartos¢
pola jest zalezna od indywidualnych ustalen miedzy graczami. Mozesz sprzedad
zastawione pole innemu graczowi po dowolnie ustalonej cenie. Kredyt moze zostac
sptacony w kazdej chwili réwniez w pdzniejszym etapie gry. Nabywca przy
odcigzaniu hipoteki ptaci 10% odsetek (zmiana w stosunku do podstawowych zasad
gry)-



Inne reguty

Szansa / Kasa spoteczna

Jesli zatrzymasz si¢ na polu z takim napisem, weZ pierwsza z gory karte z
odpowiedniego stosu. Wykonaj polecenie zapisane na karcie, a nastepnie odtoz karte
na spdd stosu. Jezeli wylosujesz karte ,Wyjdz bezptatnie z wiezienia”, mozesz ja
zatrzymac lub sprzedac¢ innemu graczowi po ustalonej cenie.

Idz do wiezienia

Gdy zatrzymasz si¢ na tym polu, natychmiast idZ do wiezienia. Pamietaj: idac do
wiezienia nie pobierasz zadnych pieniedzy, nawet jesli przechodzisz przez Start. Gdy
zostaniesz wystany do wiezienia, koniczy sie twdj ruch.

Masz trzy mozliwosci, aby wyjs¢ z wiezienia:

1. zaplaci¢ M50 grzywny i wyjs¢ z wiezienia w nastepnej kolejce,

2. wykorzystac karte ,, Wychodzisz bezptatnie z wiezienia”,

3. poczeka¢ dwie kolejki (zmiana w stosunku do standardowych zasad gry).
Jednak za kazdym razem w swojej kolejce mozesz sprobowac wyrzucic¢ dublet.
Jedli ci sie uda, wyjdZ z wiezienia, przesuwajac pionek o sume wyrzuconych
oczek. Ze wzgledu na wyrzucony dublet po ruchu rzu¢ kostkami jeszcze raz i
stosuj reguly dotyczace dubletow.



Podsumowanie zasad

X B I-K»

Grasz 10 kolejek.

Dwa wyrzucone dublety kieruja do wiezienia.

Obowiazuja licytacje pol.
Kwota wywotawcza: polowa wartosci pola.

Mozesz budowac domy i hotele, nie posiadajac wszystkich pol

danego koloru.

Mozesz budowag, na danym polu.

Aby otrzymac czynsz musisz si¢ upomniec¢ przed ruchem

nastepnego gracza.
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